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要 旨
２００９年から佐賀大学で開始された「デジタル表現技術者養成プログラム」は，表現対象を深く理解
し，表現する能力を持つ創造的人材育成を行うものである．履修学生は，所属学部の専門科目に加え
て，本プログラムで開講する対面形式の講義・演習を受講している．必修科目は社会的ニーズの高い
実技演習科目であり，本プログラムを受講した学生は，これからの高度情報化社会を創造するのに必
要な先端的なコンテンツ創造技術を習得し，個人の専門領域とデジタル表現技術を組み合わせた新た
な知的活動の担い手として活躍が期待できる．本論文では，このプログラムの体系的基盤である「デ
ジタル表現」に関して考察した．その際，歴史的にテクノロジーと芸術表現を融合してきたメディア
アートに焦点を当てた．特に映像メディアや近年の情報技術の発達とも影響するメディアアートがデ
ジタル表現とどのように関連するかを論じる．
１．はじめに
ICT革命の進展に伴い，高度情報化社会に対応
できるデジタル表現技術者の需要が急増している
が，人材は不足している．そのような中，本学で
は２００９年４月より，新入学生に対して全学部の学
生が受講可能な，デジタル表現技術者を養成する
「デジタル表現技術者養成プログラム」を開設し
た．デジタル系メディア系コンテンツクリエータ
の育成に関しては芸術系，工学系の領域を包括し
ながら専門学校から大学院まで専門学部，学科と
して幅の広い教育が成されている．しかし，教養
科目としてコンテンツ系の科目群を準備している
大学は少ない．今後は，創造的な人材育成として
本プログラムのような全学に開かれたデジタル表
現技術を学べる機関が増えるだろう．
新しい表現領域であるデジタル技術を駆使した
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クリエィティブ作業は，工学的な知識とともに
アート，デザインの感覚的な素養も身につける必
要がある．そのために，デジタル表現技術者養成
プログラムを継続していく中で重要な理論的，体
系的基盤を新たに検討していく．本論ではその一
つとしてメディアアートとの関連性を考察する．
２．メディアアートの概要
２．１ メディアアートの歴史
「メディア」という言葉は本来「媒体」を意味
する言葉であり一般的にはテレビや新聞のような
マスメディアとしての情報伝達の基盤を連想する
ものである．
一方「メディア」とは，表現に対応する概念で
あり，新種のメディアが開発されるたび，それを
芸術表現に生かそうとする試みはいつの時代でも
行われてきた．グーテンベルグによる印刷技術の
発展やダゲレオタイプによる写真技術の開発は芸
術表現に大きな変化をもたらした．また，視覚の
みがメディアではなく，聴覚，味覚，嗅覚，触覚
など五感を用いた表現も芸術家は取り入れ，これ
らを統合した実験的な芸術表現も行われてきた．
メディアアートは，１９６０年代にネオ・ダダの影
響下，ナム・ジュン・パイク（Nam June Paik）の
実験的なビデオアートやフルクサス（Fluxus）の
マルチメディア作品，パフォーマンス作品などが
精力的に生み出された．ビデオやスライド，ライ
トやネオンなど新しいメディアをこれまでの芸術
表現とどう対比させるかは反芸術やアヴァンギャ
ルド（前衛）芸術と呼ばれた当時の芸術思想によ
り先鋭的な作風をもたらせた．それらの表現形式
が今日のメディアアートに道をつなぎ，コン
ピュータベースの芸術制作の理論と背景に影響し
ているのは明らかである．
近年は情報革命社会となり，デジタルテクノロ
ジーを主としたデジタルメディア表現が活発に行
われるようになっている．さらにインターネット
による情報通信ネットワークを用いた新しいメ
ディアアートによる表現活動も生まれている．
このようにテクノロジーの発達とメディアアー
トは密接な関係があるが，技術のみの目新しさを
競うような表現で終わってしまう作品が多いのも
事実である．メディアと社会やメディアと個人の
関係性を芸術領域として問いかけ，鑑賞者に深い
感銘と思索を与えるのが芸術作品としてのメディ
アアートと言える．
２．２ メディアアートと映像表現
メディアアートは日本では特に映像表現との関
連が深く取り上げられる．２０世紀は写真や映画を
初めとする映像表現により新しい芸術が生まれた
世紀といえるだろう．２１世紀を跨ぎ，デジタル技
術やインターネットの発達により映像はいつでも
どこでも目に触れることが可能になった．また，
技術革新の恩恵はそれまで専門家のものと思われ
ていた映像制作を個人でつくることができるよう
になった．
一般的に映画やテレビは物語性を主にした表現
であるが，それとは別に映像それ自体が持つイ
メージを主題にした個人的な実験映画としての表
現も同時に試みられてきた．また，音に関しては
映画では BGMや SEなど物語を演出する目的に
使用されることに対し，実験映画に付けられた音
は音と映像の関係性や音響効果による空間形成な
ど映画とは違った構造を持っている．これらは，
環境映像やミュージックビデオ，ブライダルや音
楽ライブ，クラブイベント等のビデオ演出技法と
して認知されている．
２．３ メディアアートとデジタル技術
近年のメディアアートはデジタル技術の発展と
切り離しては語れない．しかし，デジタルという
言葉のイメージは既存の表現メディアに対しテク
ノロジカルな印象から独特な感覚を持たれている
のも事実だ．何となくデジタルは冷たくて近寄り
がたくアナログは暖かくて分かりやすいというイ
メージが一般的ではなかろうか．
大辞林によると「デジタル【digital】物質・シ
ステムなどの状態を，離散的な数字・文字などの
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信号によって表現する方式．」と説明されている．
それに対するアナログは「アナログ【analogue】
物質・システムなどの状態を，連続的に変化する
物理量によって表現すること．」と説明されてい
る．
デジタルは何らかのメディアを一旦，数値に置
き換えて必要な状態で再現できる技術であり，ア
ナログは様々なノイズが混入しやすいため環境に
よって再現状態が変化するということである．た
とえば，アナログ形式のビデオテープを何回もダ
ビングするとノイズは含まれ画質が徐々に劣化し
ていく．しかし，デジタル形式のビデオディスク
をダビングしても基本的に数字の情報なのでオリ
ジナルの状態が保てる．つまり，オリジナルとコ
ピーの差異が生じない．
さらに，このように数値化された映像や音声メ
ディアは，基本的に０と１の情報なので自由に組
み合わせることが可能である．写真や動画，イラ
スト，絵画，音声，音楽を一つのデータとして自
由に組み合わせ一つの作品をつくりあげることが
可能となる．素材をデータに変換することをデジ
タル化と呼ぶが，その中心になる道具が現在では
コンピュータである．このような制作方法はコン
ピュータが生まれる以前は不可能な技術だった．
このようにデジタルによる表現は，一つの素材
で完結せず，それらを組み合わせて表現すること
に長けていることが理解できる．また，コンピュー
タはデータを管理し記憶することが得意なので，
センサーとビデオを組み合わせたインタラクティ
ブな表現等を得意とする．さらにインターネット
を中心に情報通信ネットワーク技術とも連動し新
たな表現を模索するアーティストがデジタル技術
を学んでいる．そこには，絵画のための運筆や絵
具の材料を学ぶことと同様にメディアアートを目
指す者がデジタル技術を学ぶことは重要な手続き
であることが理解できる．
２．４ デジタルとアナログ
ここでもう少しデジタルとアナログについて考
えてみたい．一般的に「デジタル的なもの」では
得られない手作りのぬくもり感を「アナログ的な
もの」に感じると言う．むろん，この感覚は個人
の世代，生活環境によって差異が生ずる可能性は
あるが，近年のマスメディアや市民の会話から聞
図１ 山間部の写真
図２ 海岸部の写真
図３ 自己相似によるフラクタル図形
デジタル表現技術とメディアアートの関連性に関する一考察 ６５
き取れる意味での一般的なイメージとして捉えて
いる．
資料１（図１）は山間部の風景で資料２（図２）
は海岸部を撮った写真である．自然の景観は昔か
ら絵画の風景画のモチーフとなっている．資料３
（図３）はマンデルブロ（Benoît B. Mandelbrot）
が提唱したフラクタル理論からなる図像である．
自然物形状の自動生成のアルゴリズムとして用い
られる有名な図像である．この図像の一部分を切
り取りさらにそれを拡大していくと更に同じよう
な図像が表現される．同様に資料４（図４）の湾
岸部航空写真の一部を大きく拡大しても同じよう
な形状が見えてくる．
資料５（図５）は樹木の CG図像である．自然
物は当然のことながら地球の物理現象に影響を受
けており，それが形の生成に影響を受けている．
それはアナログな現象であり，地域，風土によっ
てそれらの生成状態は微妙に変化している．我々
が自然の造形物やそれを表した絵画をみて癒され
るのも太古の昔から祖先が見てきた DNAによっ
て受け継がれた感覚かもしれない．
しかし，これらのフラクタル画像や木々の発生
シミュレーション画像は一定の数式やアルゴリズ
ムによって生成されたものでありデジタルによる
表現ともいえる．海岸線の航空写真が示すように
自然もまた何らかの物理法則によって生成された
造形物である．感覚的なものを抜きにすればアナ
ログとデジタルは表裏一体のものであり，どちら
ともお互いを指し示すことができる．
音楽の世界でいえば，西洋音楽の１２音階は人間
の聴覚範囲の音空間を１２段階の規定に切り取った
デジタル的な発想といえる．ドとレの間に音は無
限に存在するという発想はアナログ的といえない
だろうか．２０世紀末，電子楽器が開発されたから
デジタルになったのではなく，歴史的に演奏技術
としてデジタル的な方法が開発されており，１２音
階を本来持たない東洋音楽では歌う人の調子に合
わせたアナログ的な演奏技術が独自に開発された
ともいえる．
図４ 湾岸部の拡大写真
図５ 樹木のシミュレーションCG
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このように考えていくと世の中の事象はデジタ
ル←→アナログという単純な図式では捉えられな
い．アートにおいても同様で工学を学ぶ学生が
デッサンやアート表現を試み，芸術系の学生がプ
ログラミングやコーディングを学ぶことに何ら違
和感は生じない．
大事なことは，自分が何をテーマにし，どのよ
うな表現をしたいのかしっかり思考することであ
り，そのためのツールとしてデジタル技術が必要
ならばその技術を修得するということであろう．
２．５ マルチメディアとインタラクティブ
メディアアートの特徴として，マルチメディア
とインタラクティブ（双方向性）があげられる．
１．で述べたようにメディアアートはこれまで人
間の五感を対象にして映像や音響のみでなく触
覚，味覚，嗅覚など様々なメディアを用いた表現
が行われてきた．それらはパフォーマンスとして
表現され次々と実験的な作品が生み出された．コ
ンピュータや情通信ネットワークがそれを基盤と
することになりデジタル化されたメディアはさら
に多様な表現を可能にした．
２１世紀に入りインターネット上で文字・画像・
映像・音声などのマルチメディア情報が行きかう
ことが日常となり，誰もが高度情報化社会の中で
生活することができるようになった．それは初期
のコンピュータが大規模な計算やデータ処理を行
うことが目的だったことに対し，人間のコミュニ
ケーションを支援する機能に中心が変化してきた
ことを意味する．
このように様々なメディアをデジタル処理する
ことでマルチメディアの特質がさらに発展してき
た．これまでは，文字情報と画像情報を一体化す
ることは難しく，印刷媒体や映像媒体はその記録
媒体も違うため同時に活用することは困難とされ
てきた．
しかし，感性情報を「デジタル処理」すること
で映像や音声などが数値として一元化され，しか
もそれらはコンピュータ上で加工，編集が可能に
なり新しいメディアとして再構築することが容易
になった．今後，さらに情報通信技術の発展によ
りあらゆる感性情報がデジタルデータ化されれ
ば，将来的には嗅覚，味覚，触覚なども統合的に
扱え，伝送されることで新たなデジタル表現のメ
ディアとして活用されることになるだろう．
「インタラクティブ」とは人と人，人とコン
ピュータの間で情報が行き来することである．従
来は情報が一方向性のみであったメディアが情報
通信ネットワークによって情報の送り手と受け手
の境がなくなってきた．今日，マルチメディアを
用い誰もが情報を発信できるようになり，多元的
な情報の表現が可能になった．
重要な要素はインターフェイスとデバイスであ
り，現在のコンピュータに代表されるマウスと
キーボードから，人の動作により情報を操作する
マルチモーダルな表現，タンジブルインターフェ
イスなどより直感的な操作技術が開発されてい
る．日常的に目にするのは家庭用ゲーム機であり
コンテンツそのものとインタラクティブ技術をど
のように融合していくのかもメディアアートに
とって大事な要諦となっている．
このようなマルチメディアに代表されるデジタ
ル技術とインターネットに代表される情報通信技
術が結びつくことにより，ユビキタスネット社会
という新しい情報社会が出現しつつある．このこ
とは，人間の情報社会環境を大きく変容させてお
り，生活基盤，産業構造，さらに文化や芸術にも
多大な影響を与えている．
３．デジタル表現技術
コンピュータは計算，記憶，振り分け，並べ替
えが得意である．そのため，初期のパーソナルと
してのパソコンは事務処理として人間を手助けで
きる有能なツールとなった．
しかし，２０年前にはわずか１６色しか表示でき
ず，フルカラー（約１６７０万色）を表示するために
は高価な専用グラフィックスボードが必要だっ
た．その後，Macintoshなどグラフッィクスやマ
ルチメディアを追求したパソコンが普及し始め，
デジタル表現技術とメディアアートの関連性に関する一考察 ６７
パソコンは絵を描く，音楽を奏でる等表現のツー
ルとして成長していった．
コンピュータで絵を描くという行為はこれまで
の紙と筆という道具とは違う側面を持つ．作者が
その道具の特質や技術をしっかり認識することが
コンピュータに限らず重要なことであり，ここで
は道具としてのコンピュータを用いたデジタル表
現を考えていきたい．
３．１ ２Dによるデジタル表現
コンピュータによる描画法は，直接，紙に描く
のに対してマウスやペンタブレットを用いて描画
する．絵の具や顔料と違い，基本的にはモニター
に表示される光のドットと呼ばれる点で表現され
る．デジタル環境下での描画機能として大きく二
つに分けることができる．
３．１．１ ラスター形式
描画は１ピクセルで表示される．またモニター
上ではサブピクセルと呼ばれるドット（R）red（G）
green（B）blueから成る．この描画法では垂直線と
水平線では問題ないが，斜めの線に対して解像度
に拠ったジャギー（図６）が現れる．これを防止
するためのアンチエイリアシングという技術もあ
るが，画像を拡大すればするほどこのジャギーは
大きくなっていく．デジタルカメラ等で撮影した
データはラスター形式であり，写真の一部を極端
に拡大するような作品を検討する場合は最初から
高解像度で撮影する必要がある．
３．１．２ ベクター形式
ベクター形式と呼ばれる方法は線が平面空間の
座標として表される点と点を結ぶものとして，数
値と数式で表すことができる．ラスター形式がう
まく描画できなかった斜めの線や曲線について
も，その線を規定する複数の点の結び方を数値と
数式のデータで表すため，なめらかな線として表
現できる．Illustratorで用いられるベジエ曲線（図
７）は２点間のポイントにハンドルと呼ばれる曲
線を操作するバーが表示され，そのハンドルの角
度と長さが双方の力関係となりなめらかな曲線を
生成する．この曲線はどんなに拡大してもラス
ター形式のようにジャギーが現れることはない．
このことは Illustratorが文字をただのテキスト
としてではなく，描画のためのフォントやイラス
トとして扱う際にも有効である．入力した文字を
アウトライン化し，新しいフォントタイプを作成
することも可能である．また，ハンドルを操作す
ることで簡単に再編集できることも特徴であり，
煩雑な修正が必要なポスターやパンフレット等商
業印刷では特に重要な機能である．
３．２ 作品としてのデジタル２Dのジレンマ
このように Photoshopや Illustratorなどのアプ
リケーションソフトを用いて２D（２次元）の世
界を描画することは，最終的にアウトプットとし
てデジタル表現独特のジレンマを抱えることにな
る．
３．２．１ モニター上と印刷出力の違い
これは主にカラーキャリブレーションと呼ばれ
図６ ラスター形式による曲線
図７ ベクター形式による曲線
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る方法でモニターと出力機（レーザープリンタ，
インクジェットプリンタなど）のカラー調整を行
うことである程度回避することができる．しか
し，それらの機器は業務用途が主にメインとなる
ため価格が高く個人では敷居が高い部分もある．
３．２．２ モニターの画面解像度に規定される
これは，現在のモニター上の表示解像度が７０～
１００dpi程度であり，目を近づければまだサブピ
クセルが判別できる．しかし，現在のハイビジョ
ン以上（横幅４０００ピクセル以上）の超高解像度の
モニターもすでに開発されており，肉眼でドット
が確認できないほどの超高解像度表示装置として
ギャラリー等に展示されるのもそう遠い話ではな
い．そのときに初めて，モニター上に描画された
作品は発光するマチエールを持ったタブローとし
て認知されるだろう．デジタルキャンバスで絵を
描くことは光を発光させることで成り立つ．印刷
して顔料で表現するのかモニター上で表現するの
かで作者の意図が変化する．最終アウトプットが
顔料なのか光なのか，作家はその大きな違いを常
に意識せねばならなくなるだろう．モニターが
キャンバスと考えるならその描画技術を調べ，モ
ニターの特色を知ることが必要となる．デジタル
画材という言い方をするなら電子的な制約や光学
的特性も考慮する必要がある．新しい表現を模索
するには，その素材や構造に見合った調査や研究
を行うことも求められる．
３．３ Web表現
同じWebサイトでもモニターの解像度によっ
て表示される画像の大きさが変化する．同じ１７イ
ンチのモニターでも XGA１０２４×７６８ドットと
SXGA１２８０×１０２４ドットでは表示解像度が違うた
め同じピクセル数の画像は後者が小さく表示され
ることになる．つまり，iPhone，iPadのような携
帯端末からノート PC，デスクトップ PC，さらに
はリビング用デジタルテレビまでユーザーの使用
環境に応じて表示されることを念頭におかねばな
らない．
解像度がモニター性能に依存する現在，使用し
ている環境下によっては文字が大きく見えたり小
さく見えたりという違いもあるので注意が必要と
なる．フォントサイズを相対指定にする方法もあ
るがページデザインそのものが崩れてしまう危険
性もある．また絶対指定にしてもあまりに小さい
フォントサイズの指定は，ユーザビリティを著し
く損なうこともある．
このようにWeb表現において視覚的レイアウ
トは完全ではなく，様々な条件によって変化す
る．また，現在，主流となりつつあるユーザーに
よってレイアウトが決められるブログ形式や自動
的に常にレイアウトが変化する動的なWeb表現
に関しては統一的，総合的なサイトイメージ構成
を制作者に求められる．その条件を咀嚼して美的
に表現するためには，サイト構造をきちんと理解
し，画像を含むアニメーションやインタラクティ
ブな操作性を持ったインターフェースデザインな
ど体系的な知識と視覚的なセンスが必要になって
くる．
３．４ ３Dデジタル表現
三次元コンピュータ・グラフィックスは，二次
元の世界に奥行き情報を加えた世界を持つ．つま
り，我々が生活している現実の世界に即したもの
である．
コンピュータが計算しモニター上に生成される
画像は二次元であるが，データそのものは三次元
を保っている．したがって，現実世界で写真を撮
る場合あらゆる方向からものをみるように，一度
３Dデータをつくってしまえば立体的な視点から
シャッターを切るということで画像を生成するこ
とが可能となる．このように３DCGは現実感を
表現するには最適な映像表現といえる．
１９６０年代には最初の CGが作成され，１９７０年代
からは CGが一般の人々にも注目され始めた．CG
開発の当初の目的だった軍事や生産技術の向上の
ための技術から，徐々にエンターテイメント分野
への展開も始まった．１９８０年代も後半になると，
非常に高価だったグラフィックス制作の専用ハー
ドウェアも安価になり，さらにコンピュータの処
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理速度の劇的な向上で３DCGは個人制作も可能
になりその裾野を広げていった．
その後は，２Dから３Dの展開と幅を広げ，特
に３DCGはそのリアルな表現が１９９０年代以降急
速に進歩し CGの活用範囲も広がり，今では出
版，映画・テレビ，Webなど映像メディア業界
では CG抜きでは考えられないほどの普及と定着
を遂げた．また，ATMの画面，レジの画面，イ
ンターネット，携帯電話の画面，電子看板（デジ
タルサイネージ）など CGは日常で目にしないこ
とはないほど私たちの生活環境のひとつになって
いる．
３DCGは，現実をシミュレーションすること
が得意とする．そのため，見る人への希求力や訴
求力が高く，そのための表現力が高いということ
も特徴とする．また，それを活用することで理解
力を高めることも可能である．映画，アニメ，ゲー
ムなどのエンターテイメントから建築パースやプ
ロダクトデザインの産業界での利活用など，世の
中には３DCGによって作成された画像・映像が
多く使われるようになった．３DCGならば，実
際にはありえない架空のキャラクター，乗り物，
建造物などを映像として目に見える形で再現する
ことができる．
最近の映画では CGを使っていない映画を探す
のが難しく，さらにその CGは高品位でリアルで
あるため，どの場面で使っているのか判別できな
いほどになっている．そのような映画は現実をシ
ミュレーションする３DCG最新映像技術を端的
に具象化し一般に伝える役目を果たしている．
また，コンピュータの発達やアプリケーション
ソフトの流通により，制作コストが下がり個人で
使えることで制作スキルも下がってきた．その背
景があり，３DCG制作が一般化している．
「Shade」（図８）は日本で開発された３DCGソ
フトであり，３DCGの歴史と共に育ってきたソ
フトとも言える．「Shade」は他のアプリケーショ
ンソフトとの連携でより高度で詳細なアニメー
ションの設定を行うことができる．人体モデルア
ニメーションソフト「Poser」は人体を中心にし
たアニメーションが作成できる．また，３dsMax
やMayaなど業務用３DCGソフトとの連携で高
度なシーン設定やアニメーションを作成できる．
さらに AfterEffectsなどのコンポジットソフトと
の連携で，より複雑な実写シーンとの合成など統
合的な映像制作が可能となる．
３DCGは現実社会のシミュレーションが得意
とするが，実写とは違い，ゼロから映像を生成す
ることが魅力でもある．この特徴を理解し，他の
アプリケーションとも連携することで独自の映像
表現を果たすことが可能となるだろう．重要なこ
とは機能が多すぎるためそれに振り回されること
がないようにすることだろう．ソフトの機能に
拠った表現は個性がなく面白みがない．生成する
イメージを制作者がしっかりと持ち，アウトライ
ンをデザインすることで作成工程を検討し完成イ
メージに近づける．それらの努力がソフトの機能
を有効に活用し作品の質を上げることにつなが
る．
３．５ 合成・コンポジット表現
コンポジット（合成技術）とは，コンピュータ
により複数のデジタル素材を基に１つの映像をつ
くりあげることである．
時間軸に沿いながら，CG，実写，アニメ等の
素材を分散化させることで，トライ＆エラーの確
認，パーツの置き換えなど，画像処理作業を効率
図８ Shade による３DCG制作
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化できる．また，色の管理や空間の処理を機能さ
せることで，ファイナルイメージングを高めるこ
とができる．
次に，コンポジットと通常の動画編集との違い
を述べる．
Adobe AfterEffects（図９）というコンポジット
ツールは，映画，TVを中心に高品位な合成，視
覚効果，モーション・グラフィックス映像を生成
するポスト・プロダクションのツールとして，世
界中で幅広く活用されている．このツールで扱う
映像は長尺で用いるものではなく，映画の VFX
（ビジュアルエフェクト）シーンや CM，ミュー
ジックビデオなど比較的時間が短いものが多い．
その代わり映像に関するエフェクト作業を中心に
行うため，通常のビデオ編集のエフェクト作業と
は格段に違う作業工程を要する．コンポジット作
業としてはいくつかの種類に分けることができ
る．
３．５．１ 特殊効果
画像修正，画像処理，色調整，質感調整，時間
軸調整，３D空間処理等
映像それ自体を素材とし，再構成を行う．基本
的に画像処理と同じなので表現目的や表現イメー
ジが確固としていないとツールの標準的な効果レ
ベルで終わってしまう．
３．５．２ タイトル，テキスト処理
ロゴタイプやタイプフェイスのアニメによる表
現やテキストそのものの表示される際のアニメー
ション等，企業のフライングロゴ，映画，TVの
タイトルバックに使われている．
３．５．３ CG＋実写合成
３DCGの技術開発は高度になり，産業，娯楽
分野において日常的に目にするようになった．コ
ンピュータとアプリケーションの飛躍的な発展に
より，物理シミュレーションやモーションキャプ
チャ等の技術が開発され，今や映画では CGを用
いた CGI（Computer Generated Image）が通常の
表現として成り立っている．
これらの映像３D技術は CGの一般的な要素で
ある VR（Virtual Reality）と呼ばれる仮想現実を
没入感で満たすものとして機能してきた．近年，
普及しつつある人間の錯視を利用した立体視映像
も３DCGを活用し豊かな表現を生み出してい
る．さらに今後は拡張現実感 AR（Augmented Re-
ality）と呼ばれる実世界において CGを付加情報
として挿入することで現実世界と仮想世界を融合
する研究が進められている．
映画においても CGを実写と違和感なく合成さ
せるコンポジット技術が３DCG技術を応用し，
実写映像と３DCG映像が融合することでよりリ
アルな表現を持つようになった．
また，人体につけられたモーションキャプチャ
と呼ばれるマーカーを認識することで人間の動き
を計測し３DCGに当てはめることでリアルな俳
優の動きをリアルタイムに CGによるバーチャル
アクターが演じるという技術も開発されている．
この技術は映画やテレビのバーチャルスタジオ等
で用いられている．
このように３DCGは CG単独の用いられ方か
ら実写との合成やマッチムーブを利用したリアル
タイムな合成動画イメージ生成と活用の範囲が拡
張してきた．撮影現場では合成用スタジオでブ
ルーやグリーンの背景で役者が白いマーカーをつ
けて演技し，その背景が CGに違和感なくなじま
せるよう撮影していく．これらの映像を基にコン
ポジット段階でさらに画像調整を詰めていく．CG
と実写を違和感なく合成するためには，実写のラ
イティング，マスキング処理，スタビライズ，ト
図９ Aftereffects によるコンポジット作業
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ラッキング等の技術が必要となってくる．
４．動画による映像表現
デジタルコンテンツとして現在，最も活用され
るメディアは映像である．ここでは動画映像表現
において時間軸に沿った表現とデジタル技術に
よって可能と成った時間軸から解放された映像表
現について述べる．
４．１ タイムベースドメディアによる映像表現
ビデオ編集の場合，素材の種類と編集の目的を
良く検討しておく必要がある．素材が実写ならば
ビデオカメラや照明の扱い方，撮影技法もある程
度修得しておく必要がある．編集アプリケーショ
ンは Adobe Premiereか Apple Final Cut Pro（図１０）
が標準となりつつある．ビデオ編集ソフトは撮影
したビデオ素材を時間軸に沿って切り張りしてい
くことが基本作業となる．３０分の尺ならば，その
構成を検討しシナリオを基に必要なカットを探し
出し，追加していく作業になる．デジタルビデオ
編集で重要なのは出来上がったムービーファイル
の圧縮や DVD等別メディアへの移動，変換に関
して最低限の知識を必要とする．
近年はビデオを用いた作品やインスタレーショ
ン，パフォーマンスで複数のビデオ映像やプロ
ジェクターを用いる作家が増えている．求めるコ
ンテンツによって適切な使用法を知ることでさら
に有効な活用法が身につくだろう．
ビデオカメラによる撮影技法は技術が変化して
もフィルム撮影の技法と基本的には変わらない．
映像表現は見る人の心理や視覚の反応を取り込み
ながら発達してきたといえる．
１９世紀初頭につくられたソーマトロープやフェ
ナキスティスコープ，ゾートロープ（図１１）など
は基礎的な動画映像のしくみが理解できる．これ
らは人間の残像現象を利用して静止画を連続的に
表示することによって動画として認知されること
を利用している．
その結果，動画像における時間の概念が形成さ
れ，フレーム毎に作り出される映像メディア表現
の機能（中割り，スローモーションや逆再生，早
送り等）ができあがった．
つまり，表現として「時間」を要素として手に
入れたのが動画表現であり，フィルムからビデオ
にメディアが移ることにより，さらにその表現手
法が多様化していった．
また，撮影した映像を表示する順番や長さ，カ
メラワークで細やかに演出することも映像表現と
して編み出されて来た．これらは映像文法（シー
ン，カット，アングル，ズーム，パンニング等）
として観るものが映像体験的に理解できるもの
図１０ Final Cut Pro によるビデオ編集作業
図１１ アニメーションの原理
ソーマトロープ，ゾートロープ
フェナキスティスコープ
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だ．これらの技法は主に劇映画の手法から一般観
客にドラマチックで分かりやすくするためにナラ
ティブ（物語性）な演出を中心に考え出された．
それと共に制作工程もシステム化され現在の映画
やテレビ演出の基礎となっている．デジタル表現
についてもこれらの撮影工程を知っておくことが
重要といえる．
１９６０年代以降，作家が映画術的映像表現の手法
から一旦離れると，映像そのものの構造的な解釈
やフィルムという物質的な皮膚感覚，作者自身を
撮影するリアルタイムなビデオ映像における時間
のフィードバックと自己との対話など，様々な作
者の個人的な表現欲望を表した作品が生まれてく
る．
それらは個人映画や実験映画と呼ばれ，商業映
画を模した作風を目指す映像制作とは違う方向性
を持っていた．特にビデオは現像という物理的な
制約から解放され，映像そのものを身近に捉える
ことでコミュニケーションの道具として社会とつ
ながることを目標とした作家からも注目されるよ
うになる．「ビデオ・コミュニケーション」とい
う言葉も生まれ，個人メディアによる表現ツール
としてビデオは映像を身近にした立役者だといえ
るだろう．
４．２ 非タイムベースドメディアによる映像表現
１９８０年代以降パーソナルコンピュータは，個人
によるメディアアート制作と作者自身がメディア
になりえるという画期的な時代を形成してきた．
さらに１９９０年代に入り，インターネットが普及す
ることでさらに個人と個人，個人と社会の関係性
などメディアアートのテーマになりやすいコミュ
ニケーションにおける革命的な環境が構築され
た．まさに情報社会の中で表現活動や芸術行為は
どのように表象たるのかという実験的な作品やイ
ベントが次々と行われた．
その思想的背景ともなったテッド・ネルソン
（Ted Nelson）は，コンピュータとネットワーク
という情報環境の中でどのように社会が変容して
いくのかをハイパーテキスト，データベースをめ
ぐる理論で示した．これらのテクノロジーの原理
は物語性と非物語性をめぐる芸術思想・制作の分
野において特に革命的であり，インタラクティブ
なストーリーの芸術作品が生み出されるきっかけ
となった．
たとえば，１９９０年代に流行したパッケージメ
ディアの CD-ROMは芸術作品としてのタイトル
も多数作成された．そのコンセプトは複数の物語
をユーザーが選べること，マルチエンディングが
用意されていること，階層性の視聴形態であるこ
と，それぞれの層がリンクを張られていること．
今日では特に珍しくないユーザーインターフェー
スだが，その後のゲームタイトル開発やインター
ネットブラウザ等の基本的なインタラクティブメ
ディアの基本はこの頃研究されていたといえる．
映像作品の制作環境においてもデジタル化の影
響により，映像をデータとして認識するように
なった．それまではテープメディアであったビデ
オ映像はフィルム編集の流れを取っており，初め
から終わりまでを一方向性の時間軸で編集するこ
としかできなかった．それがビデオ映像をデジタ
ルデータになったことで，早送り，巻き戻しといっ
た時間軸に縛られず，映像を瞬時に入れ替えるこ
とが可能になり，リニア（直線）上の編集からノ
ンリニア（非直線）上の編集と呼ばれるようになっ
た．
５．個人作業と共有作業
音楽の世界においてデジタルデータを扱うこと
になった際は，サンプリングと呼ばれる生楽器の
音源を活用し，波形編集を行いデジタル音源とシ
ンセサイザーの音源とともに作曲し，さらにデジ
タル楽器や音響機器を制御する仕組みが開発され
た．それらはミュージックビデオがつくりあげら
れる技術的背景になり，さらにそれらを個人がつ
くりあげる環境まで土台がつくりあげられた．こ
の時点でプロとアマチュアの制作環境の差はほと
んどなくなってきたといえる．
このような表現メディアのデジタル化は，デー
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タの一元化ということとインターネットの普及に
より個人表現の簡便さにつながった．むろん，こ
のことが作品の質的内容と直接つながるものでは
ない．Youtubeやニコニコ動画に作品をアップ
し，Mixiや Facebookといった SNS共有サイトで
作品を公開することで個人間のつながりや共有意
識を高めること自体に目的を持つ作家も多いから
だ．しかし，新しい表現環境ではこれまで考える
ことができなかった作品や芸術運動が広がる可能
性がある．ケータイ小説や電子書籍の広がりやそ
こから文学界で活躍する小説家もその一つといえ
るだろう．また，会ったことがない人同士でアニ
メーション作品を共同制作し，写真や動画の流通
が新たな観客層をとらえるなど作家側からのアプ
ローチとしてはとても魅力的ではないだろうか．
６．著作権とクリエィティビティ
作品が成立した時点で制作者に対し著作権が成
立する．デジタル作品はオリジナルとコピーの差
がなくなり，全てがオリジナルといえることも可
能になった．商品として流通が必要な創作物は主
に企業があらゆる技術的な手段を持ってそれを回
避しようとしている．作品に電子的な「すかし」
を加え，コピー回数を制限するなど様々な方法が
考えられている．著作権に関しては全ての創作物
と制作者がその権利を有しており国によって微妙
な違いはあるが，無断で創作物をコピーすること
や配布することを禁じている．
絵画（タブロー）を一眼レフデジタルカメラで
撮影し，高解像度なデジタルイメージでネット上
に紹介したものを著作権法上，作者に無許可でダ
ウンロードすることはできない．しかし，作者が
それを事前に許可を与えているなら話は違ってく
る．また，自分が PCで作成したアニメーション
や音楽をネットで公開し，ダウンロードさせて自
由に改変することも認めたらどうなるだろうか．
近年は，デジタル社会の出現で過剰に著作権を保
護することから生ずる創造性の低下を解決するた
めに「クリエィティブコモンズ」という新しい運
動が起きている．
クリエィティブコモンズとは，作者が自分の創
作物をインターネット上にアップした際に，その
創作物に対して「著作者の表示」「非営利に限っ
て利用可」「改変禁止」「ライセンスを継承」等，
事前に作品に対する権利を規定しておくことで，
無用な混乱を起こさないことを目的としている．
また，創作物を共有することで新たな作品が生成
されることも目的としており，そのような自由な
創作物がネット上で生み出されることで「フリー
カルチャー」と呼ばれる新たな文化が生まれるこ
とも期待されている．
確かに，自分が造った動画と誰かが考えた音楽
が組み合わされ，さらに別の誰かが自在に編集し
たアニメーションは見方を変えれば，新たなコラ
ボレーション作品といえる．メディアアートがコ
ミュニケーションを主たるテーマにしているのな
らば，このような新たな作品の登場はその際たる
ものだといえるだろう．
映像や音声を主としたメディアはそれ自体の作
品性と他のジャンル（絵画，音楽，舞踊，演劇な
ど）を記録，継承していくという重要な役目があ
る．複製芸術としてオリジナルとコピーの問題は
今後も議論されていくだろう．しかし，芸術の本
来の目的は時代と直接関わりその時代を表現して
いくことにある．社会システムが変革する今だか
らこそ，新しい発想や未来を提示できる役割も芸
術作品には求められる．
時代やテクノロジーが変革する際は必ずといっ
て良いほど芸術活動も影響されてきた．デジタル
表現やメディアアートに関わることは時代を冷静
に見据え，表現することの根幹を問い直すことに
も繋がるといえる．
７．ま と め
本論文では，デジタル表現技術とメディアアー
トについて主に映像メディアを主体としながら考
察した．メディアアートにおけるテクノロジーを
基盤とした表現技術への積極的な活用や応用はそ
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のままデジタル表現技術のカリキュラムに反映で
きるだろう．そこで表現することは特定メディア
のみに精通することではなく，その技術の吟味で
あり，カスタマイズでもある．デジタル環境になっ
てそのような作業が可能となってきた．
コンテンツ文化や知的産業人材育成としてデジ
タルコンテンツを作成できる人材育成は急務とも
いえる．しかし，現在の映像を中心としたコンテ
ンツ人材育成は映画やメディアアートなど歴史的
な背景，情報通信技術との関連性，現在までつな
がる映像文化の文脈を無視しては語れない．
今後は，それらを踏まえながらデジタル表現技
術教育のカリキュラムや評価，キャリアデザイン
まで含めたデジタルコンテンツ人材育成の方策を
研究していきたい．
謝 辞
本研究の一部は，文部科学省科学研究費補助金
基盤研究（C）（No．２２５００９２８）の援助による．
デジタル表現技術とメディアアートの関連性に関する一考察 ７５
